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Implementierungsmöglichkeiten Schlange

a) Verwendung von Arrays

· ein-dimensionales ARRAY

· zwei spezielle Variable: anfang, ende
    werte[1]

    werte[i]



werte[i+k-1]

werte[max]
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Darstellung:

· ARRAY-Werte mit Grundtyp elem

· Variable anfang  vom Typ 1...max

· Variable ende vom Typ 1...max

· Eintragen eines Elementes: werte[ende] := x; ende := ende + 1

· Entnehmen eines Elementes: x := werte[anfang]

· Entfernen eines Elementes: anfang := anfang + 1

· Setzen auf Anfangszustand: anfang := 0; ende := 0

Probleme:

· „Unterlauf“ – wenn Element aus der leeren Schlange entnommen werden soll: anfang = ende

· „Überlauf“ – wenn bei ende > max ein weiteres Element eingetragen werden soll

· Schlange wandert im Array von links nach rechts, Ausweg: 

1. bei Überlauf der Schlange an den Anfang von werte verschieben




2. zyklische Verwendung der Komponenten von werte

· anfang = ende zeigt sowohl Unterlauf als auch den vollen Ringspeicher an ( zusätzliche Variable anzahl einfügen
anzahl = 0

( leer
anzahl = max

( voll

· effiziente Realisierung des Zugriffs auf Ringspeicher:
PROCEDURE next (siehe Folie)
“Fehler 1“ – over
“Fehler 2“ – error_E
“Fehler 3“ – error_S

b) Verwendung von dynamischen Variablen

· einfach verkettete Liste NEW/DISPOSE

· insert:

· erzeugen eines neuen Elementes dessen Referenzadresse NIL ist

· Adresse des neuen Elementes als Referenzadresse des bisherigen letzten Elementes und von ende speichern

· anzahl um 1 erhöhen

· Umsetzung: NEW(h); h(.zeiger := NIL; h(.wert := x; ende(.zeiger := h;
ende := h; anzahl := anzahl + 1

· remove:

· Referenzadresse des ersten Elementes nach anfang umspeichern

· Löschen des Elementes

· anzahl um 1 reduzieren

· Umsetzung: h := anfang; anfang := anfang(.zeiger; DISPOSE(h);
anzahl := anzahl + 1

· front: x := anfang(.wert

Implementierung:

MODULE schlange

CONST
max = …;

TYPE

elem = …



verweis = (listelem



listelem = 
RECORD 
wert: elem;







zeiger: verweis;





END;



queue = 
RECORD 
anfang: verweis;







ende: verweis;







anzahl: 0..max





END;

Bemerkung Prioritätenschlange:

· Zuordnung von Prioritäten zu den Elementen der Schlange, 2 Möglichkeiten:

· beim Anfügen des Elementes

· beim Entfernen des Elementes

2.3.3. Datentyp Baum

Informale Beschreibung:

· Zusammenhängender gerichteter Graph

· jeder Knoten hat höchstens eine Eintrittskante und beliebig viele Austrittskanten

· genau ein Knoten hat keinen Vorgänger: Wurzel

· Knoten ohne Nachfolger: Blätter

Induktive Beschreibung:


gegeben:
M

Menge von Elementen


gesucht:
M

Menge aller Bäume über M


(1)

( ( M

leerer Baum


(2)

w ( M, xi ( M (i = 1(1)n) ( (w, x1, x2, ..., xn) ( M

also: ein Baum vom Grundtyp elem ist (1) der leere Baum, (2) ein Knoten vom Typ elem mit einer endlichen Anzahl verknüpfter, voneinander verschiedener Bäume vom Grundtyp elem (Teilbäume)

Beispiel:

1. arithmetische Ausdrücke

z.B.: a + b / c * (d + e)

· Operatoren als Verknüpfung

· Operanden als Teilbäume

2. Familienstammbaum

Begriffsfestlegung:

· innere Knoten: Knoten die nicht Endknoten sind

· Grad eines inneren Knotens: Zahl der direkten Nachfolger

· Grad des Baumes: höchster Grad aller Knoten des Baumes

· Höhe des Baumes: Zuordnung von Stufen gemäß:

· Wurzel hat Stufe 0

· hat ein Knoten Stufe i, bekommen seine direkten Nachfolger Stufe i+1

· Höhe ist größte Stufe des Baumes

· Binärbaum (Bäume mit Grad 2)

Sortierte geordnete Binärbäume:

· Vergleichsrelation zwischen den Informationen im Knoten. Für jeden Knoten gilt, dass die Information im linken Nachfolger kleiner und im rechten Nachfolger größer ist als die Information im Knoten selbst

· der Aufwand zum Suchen eines Elementes hängt entscheidend von der Länge des Weges von der Wurzel bis zum gesuchten Element ab

Vollständig ausgeglichene binäre Bäume:

· ein Baum ist vollständig ausgeglichen, wenn sich für jeden Knoten die Zahl der Knoten in seinen linken und rechten Teilbaum um höchstens 1 unterscheiden dürfen


Grundoperationen auf binäre Bäume:

· Aufbau eines Binärbaumes mit minimaler Höhe aus einer Folge von Informationen Ii (i=1(1)n)

· n Knoten zur Aufnahme von n Informationen

· ist Folge leer, dann Konstruktion des leeren Baumes

· Verwendung von der ersten Information als Wurzel

· Generieren des linken Teilbaumes mit nl = n DIV 2; Knoten in derselben Weise

· Generieren des rechten Teilbaumes mit nr = n – nl – 1; Knoten in derselben Weise (rekursiver Algorithmus)

i





i + k
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